



PERANCANGAN BUKU INFOGRAFIS PERMAINAN 
TRADISIONAL DALAM UPAYA PELESTARIAN PERMAINAN 




Disusun Guna Melengkapi dan Memenuhi Persyaratan 
Mencapai Gelar Sarjana Seni Rupa 
Program Studi Desain Komunikasi Visual 
 
Disusun oleh : 
Aliffajar Luhur Muhammad 
C0713008 
 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 
FAKULTAS SENI RUPA DAN DESAIN 























Karya ini dipersembahkan kepada:  
Bapak dan ibu yang saya hormati dan saya sayangi 
Almamater tercinta UNS 




“wa man jaahada fa-innamaa yujaahidu linafsihi.” 






















Puji syukur penulis  panjatkan kepada Allah SWT  yang telah memberikan 
limpahan  rahmat,  bimbingan,  serta  ridho  hingga  penulis  dapat  menyelesaikan Karya  
Tugas  Akhir  ini  meskipun  dengan  berbagai  hambatan  yang  ada.  Dengan bantuan,  
bimbingan,  serta  arahan  dari  berbagai  pihak,  maka  penulisan  Konsep Karya  Tugas  
Akhir  dengan  judul  “PERANCANGAN BUKU INFOGRAFIS PERMAINAN 
TRADISIONAL DALAM UPAYA PELESTARIA PERMAINAN TRADISIONAL”  ini  dapat 
terselesaikan  dengan  baik.  Untuk  itu  penulis  ingin  menyampaikan  rasa terimakasih 
kepada: 
1. Drs. Ahmad Adib, M.Hum, Ph.D., selaku Dekan Fakultas Seni Rupa dan 
Desain Universitas Sebelas Maret Surakarta.  
2. Dr. Deny Tri Ardianto, S.Sn, Dipl.Art selaku Ketua Program Studi S1 Desain 
Komunikasi Visual 
3. Drs. Bedjo Riyanto M.Hum..selaku  pembimbing  I  yang  telah memberikan 
pengarahan serta kritik yang membangun.   
4. Sayid Mataram S.Sn., M.Sn selaku pembimbing II yang telah banyak 
memberikan arahan, masukan, dan saran yang bermanfaat dalam Karya Tugas 
Akhir ini. 
5. Seluruh  Dosen  dan  karyawan  Fakultas  Seni  Rupa  dan  Desain  Universitas 
Sebelas Maret Surakarta, khususnya S1 Desain Komunikasi Visual. 
6.  Mas burhan sebagai ketua anak bawang kota solo. 
7. Keluarga  dan  para  sahabat  yang  senantiasa  mendukung  penulis  untuk  
tetap bersemangat dalam menyelesaikan kuliah dengan baik dan lancar.  
	 viii	
8. Teman-teman  serta  seluruh  pihak  yang  telah  membantu  penulis  dalam 
menyelesaikan Konsep Karya Tugas Akhir.		
Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan Konsep Karya Tugas Akhir ini 
masih jauh dari sempurna, karena keterbatasan penulis dalam berbagai hal. Oleh karena 
itu saran dan kritik yang sifatnya membangun sangat penulis harapkan dari para  
pembaca.  Akhir  kata  penulis  ucapkan  terimakasih  dan  penulis  berharap semoga  apa  
yang  telah  penulis  susun  ini  dapat  bermanfaat  serta  menambah wawasan bagi 
pembaca.   
 
Surakarta, 25 Juli 2017 














PERANCANGAN BUKU INFOGRAFIS PERMAINAN TRADISIONAL DALAM 
UPAYA PELESTARIAN PERMAINAN TRADISIONAL 
Aliffajar 1 
Drs. Bedjo Riyanto M.Hum..2 Sayid Mataram S.Sn., M.Sn.3 
 
ABSTRAKSI 
2017.Aliffajar Luhur Muhammad . Pengantar Tugas Akhir ini berjudul “ Perancangan  
Buku Infografis permainan tradisional dalam upaya pelestarian permainan tradisional”. 
Adapun permasalahan yang dikaji adalah (1) Bagaimana cara membuat buku infografis 
dengan target orang tua? (2) Bagaimana merancang buku dengan visualisasi infografis 
agar masyarakat tertarik untuk membacanya? permainan tradisional Jawa Tengah yang 
efketif dan efisien. Tujuan perancangan ini adalah merancang buku ilustrasi tentang 
permainan tradisional Jawa Tengah yang informatif, mampu membawa pembacanya 
dapat bernostalgia kembali ke masa kecilnya, sekaligus memperkenalkan kembali 
permainan tradisional yang mulai hilang. Media tersebut memuat informasi seputar nama 
permainan dari berbagai daerah, sejarah singkat hingga cara bermainnya. Media tersebut 
tidak hanya harus informatif, namun juga harus memiliki nilai artistik agar menarik target 
marketnya. Diharapkan melalui media buku ilustrasi tersebut mampu menarik target 
market untuk kembali mengenal berbagai macam permainan tradisional Jawa Tengah 
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DESIGN OF INFOGRAPHICAL BOOKS TRADITIONAL GAMES IN 
TRADITIONAL GAMES CONSERVATION EFFORTS 
Aliffajar 1 
Drs. Bedjo Riyanto M.Hum..2 Sayid Mataram S.Sn., M.Sn.3 
ABSTRACT 
2017.Aliffajar Luhur Muhammad. Introduction This final project entitled "Designing 
Infographic book of traditional games in the effort of preserving traditional games ". The 
problems studied are (1) How to create an infographic book with the target parents? (2) 
How to design a book with infographic visualization so that people are interested to read 
it? Efficient and efficient Central Java traditional games. The purpose of this design is to 
design an illustrated book on Central Java's informative traditional games, able to bring 
the reader to reminisce back to his childhood, as well as reintroducing the lost traditional 
game. The media contains information about the name of the game from various regions, 
a short history to how to play. The media should not only be informative, but also must 
have an artistic value to attract targetsMarket. It is hoped that through the media the 
illustration book will be able to attract the target market to get back to familiar with 
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